BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indonesia merupakan negara kepulanan yang terdiri dan 38 provins: serta
memiliki keberagaman suku dan budaya mulai dar Sabang sampai Merauke. Setiap
provinsi di Indonesid tentn saja niemiliki ciri khas yang berbeda satu sama lain.
Seiring perkembangan zaman, kepedulian terhadap kelestarian budaya Indonesia
sangat kurang [1]. Sehingga. perlu diperkenalkan keberagaman budaya Indonesia
kepada snak sedari dini. Namun, banyaknya suku dan budayn yang barus dipelajari,
‘hanyak masyarakat khususayvs anak - snak merasa kesulitan dalam memahami [2].

Media pembelajaran adalah kamponen atau sarana yang digunakan sebagai
jembatan dalam menyampaikan sebush materi kepada peserta didik [3]. Saat ini.
bk mﬂm‘pm medin pembelajaran yang utama. Namun, penggunaan buku

media pembelajoran dianggap masih kurang efektif, dikarenakan adanyn
mhn.m.ﬂmhmm dan visualisasi. Sedenghkan, anuk vﬂﬂkMg lehih
tertarik dengan scbuah media pembelsjaran yang disertai gambar animasi vang
berwarma ceria dan dilengkapi suara yang akan menambah minat dalam belajar [4].

Perkembangan media pembelajaran masa sekarng imi sangat diperfukan,
ml:hﬂ%mﬂ ﬂlmm:nd ini Hﬂt tinggi dibandingkan
membaca buku ‘p!ﬁrjmmﬂ Di Indonesia memanfaatian media interaktif sehagai
media belajar sekaligus mmmmmm hal yang umum. Pada
era teknologi yang sudah maju sekarang ini, pembelajaran dengan media interaktif
perlu diterapkan [6]. Hal tersebut akan membuat anak lebih mudah memahami dan
mengingal terhadap materi yang disampaikan karena disajikan dalam tampalan yang

lebih menank dan menvenangkan [7].
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, serta mengingat bahwa

teknologi digital banyak digunakan saat ini. Media interaktif seperti game saat ini
juga cukup populer. Maka penting dirancang sebuah media pembelajaran interaktif



(]

pengenalan keragaman budaya Indonesia. Harapan dan peneliti dalam penelitian
ini adatah mampu menciptakan media pembelajaran pengenalan keragaman budaya
Indonesia dalam bentuk aplikasi android yang dapat digunakan oleh anak wsia 7
tahun ke atas. Usia 7 tahun merupakan usia vang tepat untuk menggunakan aplikasi
ini dikarenakan sebagian besar anok telah mencapail perkembangon motorik dan
kognitif yang lebih matang atau memadal untuk memahami konsep huruf, swara,
kata. dan kalimat. Serta, anak pada usia tersebut cenderung lebih fokus dan mampu
mengikuti instruksi dengan baik. Selain itu, aplikasi i diharapkan dapat digunakan
dengan mudal dimann saja dan kapan saja, schingga dapat meningkatkan minat
anak dn.lummpuhyﬁihw budayn Indonesia, serts dapat digunakan untuk
membantu orang tua stau gur dalim menciptakan bahan ajar yang lebih inovatif.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan mengenal perancangan
media pembelajoran internkif pengenalan keragaman budaya Indonesia, dapat
disimpulkan pmasn]ahan dalum penelition i adalah sebogai berkur ;

1. B@m cara membuat visualisasi media pengenlan keragaman budaya

Indonesia kedalam simulasi internktif?

2. Bagaimana kelayakan dari media interaktif pengenalan keragaman budaya

‘anak terhadap keragaman budaya Indoncsia yang ada?

1.3 Batasan Masalal

Dalam perancangan media pembelajaran interaktif pengenalan keragaman
budaya Indonesia, perlu ada batasan permasalahan untuk memberikan pembahasan
yang jelas. Adapun batasan masalah yang digunakan adalah sebagai berikut :

I. Media pembelajaran imteraktif ini dirancang menggunakan metode MOLC

{Mudtimedia Development Life Cvole).

b

Media pembelajaran interaktif ini dirancang menggunakan aplikasi Uity
3D, Visual Studin, Adobe lustrator, Adoebe Phatoshep, dan Capent,



3. Materi yang disampaikan dalam media pembelajaran interaktif ini meliputi

4. Media pembelajaran interaktif ini dimainkan pada perangkat deskrop dan
android secard offfine.

5. Media pembelajaran intersktif ini dimainkan dengan satu pengguna.

6. Pengguna media pembelajaran interaktif ini yaitu anak usia 7 tahun keatas

1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat
terutama dalam bidang pendidikan, yang diantaranya dapat menambah dan
memperkaya ilmu pengetahuan mengenal keragaman budaya yang ada di
Indonesia serta dapat meningkatkan kualitas pembelajaran.

2. Manfaat Praktis



a. Bagi Anak (Siswa)
- Memberikan kemudahan kepada anak —anak dalam mempelajari
keragaman budaya vang ada di Indonesia dengan cara yang lebih
pembelajaran interakiif,

b. Bagi Guru

pembelajaran interaktif atan multimedia,

1.0 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan hasil penelitisn dengan judul “Perancangan
Media Pembelajaran Interaktif Pengenalan Keragaman Budaya Indonesia Berbasis



Android Menggunakan Unity 307 yang disusun guna memudahkan dan memben
gambaran tentang penelitian yong telsh dijatankan. Sistemntika penulisan laporan
ini adalah sebagai benkut :

BAB [ PENDAHULUAN

Bab | pendahuluan berisi tentang gambsaran umum dari penelitian yang akan
dilakukan yaitu dengan judul “Peramcangan Media Pembelajaran Interaktif
Pengenalan Kﬁm-ﬂudnp-w=w_ﬁﬂmid Menggunakan Unity
3D yang disntaranya mengenai atar belakan s masalah, fumisan masalah, botasan
masalah, tujuan pﬁuﬁﬁ.ﬁ.wpﬂnéﬁtim seria mﬂmyﬂn]:mn

BAB IT TINJAUAN PUSTAKA

Bab 11 tinjauan pustaka berisi tentang snudi literatar dan teor - leori yang
mendissn perancangan medin interaktif pengenalan keragaman budaya Indonesia.

BAB 11l METODE PENELITIAN
Bab Il metode penelitian berisi tentang objek penelitian, alur penelitian,
pengumpulan data. serta olat dan bahan yang digunakan dalam penelitian.

Bab 1V hasil dan pembahasan berisi tentang tahapan penelitian mulai dari
tahap analisis, desain, implementasi desain, pangujian, hingga penerapan aplikasi
di objek penelitian.

BAB V PENUTLUF

Bab V penutup berisi tentang kesimpulan yvang didalammya akan membahas
rangkuman dari keseluruhan isi yang sudah dibahas dan saran yang dapat peneliti
rangkum guna kemajuan dan keperluan pengembangan yang akan datang.
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